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Abstract— Rapid technological advances have a major influence on the 
development of the education system as seen from the use of information 
technology-based learning media in the learning process at school such as 
laptops, LCD projectors and sometimes equipped with audio devices and internet 
access. The media can be used by teachers and students by bringing and 
installing them in the classroom or they are permanently installed in the 
multimedia room. The research carried out at SMAN 1 Air Kumbang Banyuasin 
district aims to describe the role of multimedia room in speeding up the learning 
process and to explain the factors that influence its effectiveness in use. The 
research method used is descriptive qualitative through data collection 
techniques by observation, interview and documentation. This research shows 
that multimedia room turns out to play an important role in speeding upthe 
learning process which is practical, innovative and creative because the subject 
matters can be visualized in a more interesting form through slides or video 
shows so that it can foster a desire for teachers and students to learn. 
 
Keywords— multimedia room, learning process booster 
 
Abstrak— Kemajuan teknologi yang pesat berpengaruh besar terhadap 
perkembangan sistem pendidikan yang terlihat dari penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi informasi dalam proses pembelajaran di 
sekolah seperti laptop, LCD projector dan terkadang dilengkapi perangkat audio 
dan akses internet. Media tersebut dapat digunakan oleh guru dan siswa dengan 
membawa dan memasangnya di dalam kelas atau sudah terpasang secara 
permanen dalam ruang multimedia. Penelitian yang dilakukan di SMAN 1 Air 
Kumbang kabupaten Banyuasin ini bertujuan mendeskripsikan peran ruang 
multimedia dalam memacu proses pembelajaran serta menjelaskan faktor yang 
mempengaruhi keefektifandalam penggunaannya. Metode penelitian yang 
digunakan adalah deskriptif kualitatif melalui teknik pengumpulan data dengan 
cara observasi, wawancara dan dokumentasi.Penelitian ini menunjukkan bahwa 
ruang multimedia ternyata berperan penting dalam memacu proses 
pembelajaran yang praktis, inovatif dan kreatif karena materi pelajaran dapat 
divisualkan dalam bentuk yang lebih menarik melalui slide atau tayangan video 
sehingga dapat  menumbuhkan hasrat pada diri guru dan siswa untuk belajar. 
 
Kata Kunci— ruang multimedia, pemacu proses pembelajaran 
   
——————————      —————————— 
 
PENDAHULUAN                                                    
Perkembangan teknologi informasi 
telah menjadi pemacu terhadap upaya 
perubahan sistem pembelajaran di sekolah 
baik di sekolah dasar, sekolah menengah 
pertama, maupun sekolah tinggi. 
Pemanfaatan  teknologimerupakan kebutuhan 
mutlak dalam dunia pendidikan 
(persekolahan) sehingga sekolah benar-benar 
menjadi ruang belajar dan tempat siswa 
mengembangkan kemampuannya secara 
optimal, dan nantinya mampu berinteraksi 
ditengah-tengah masyarakat.Pendidikan 
Sekolah sebagai lembaga pendidikan harus 
mampu untuk memiliki teknologi penunjang 
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sehingga bisa menjadikan sebagai media 
pembelajaran yang menarik, interaktif dan 
mampu mengembangkan kecakapan personal 
secara optimal, baik kecakapan kognitif, 
afektif, psikomotorik, emosional dan spiritual. 
Dalam perkembangannya, pendidikan harus 
bisa memberikan pelayanan secara optimal 
dan berkualitas agar bisa menentukan 
bagaimana kelanjutan pedidikan tersebut. 
Dalam perannya, pendidikan memiliki peran 
penting untuk mempersiapkan masyarakat 
dalam menghadapi Society 5.0. Pendidkan 
memiliki tanggung jawab dalam memenuhi 
kemampuan siswa  dalam menghadapi masa 
depan. 
Guru perlu cara yang mampu 
menggugah motivasisiswa untuk belajar, 
karena guru bukanlah satu-satunya objek 
pembelajaran, namun perannya lebih besar 
sebagai mediator transfer ilmu. Berkaca dari 
realita penyajian materi yang disajikan  
melalui televisi lebih menarik daripada 
penyajian materi didalam kelas. Berdasarkan 
hasil penelitian, berbagai hambatan yang 
banyak ditemui selama proses belajar 
berlangsung secara umum hambatan tersebut 
antara lain kurangnya sarana dan prasrana 
sebagai media pendukung pembelajaran baik 
itu pendukung bagi kemajuan guru-gurunya 
maupun para siswanya sehingga bisa 
menghambat mutu pembelajaran disekolah 
ini, guru yang sering terlambat datang 
kesekolah sehingga jam pelajaran lewat 
begitu saja, kurangnya minat belajar dan 
faktor dukungan orang tua siswa untuk belajar 
dengan sungguh-sungguh dikarenakan faktor 
intern siswa, serta banyak guru yang masih  
belum sungguh-sungguh untuk melanjutkan 
sekolah kejenjang yang lebih tinggi. Adapun 
hambatan ini dapat diatasi dengan cepat, 
inovasi dan kreatifitas guru akan cepat 
meningkat sehingga otomotis mutu 
pembelajaran disekolah ini juga meningkat. 
Penggunaan ruang multimedia 
merupakan pilihan yang sangat populer saat 
ini sebagai wujud implementasi e-learning. 
Guru menggunakan fasilitas komputer/laptop 
dan LCD Projector, materi disusun dalam 
format presentasi atau menggunakan 
pemutaran video yang berkaitan dengan 
materi. Perubahan demi perubahan, 
khususnya dalam bidang teknologi telah 
menghantarkan manusia memasuki era 
digital.  
 
METODE PENELITIAN 
Rancangan penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah bersifat dekriptif 
kualitatif. Hal ini karena pada penelitian ini 
penulis mendeskripsikan tentang perilaku 
inovatif dan kreatifitas  guru  dalam 
menggunakan ICT. Subjek penelitian adalah 
a)Kepala sekolah, b) wakil kepala sekolah 
bagian sarana dan prasarana, c) Guru, d) 
siswa, dan  e) komite. Teknik pengumpulan 
data adalah wawancara, observasi, dan 
dokumentasi. Selanjutnya data yang 
terkumpul dianalisa dengan menggunakan 
teknik deskriptif kualitatif dengan langkah-
langkah: pengumpulan data, reduksi data, 
penyajian data, dan kesimpulan/verifikasi. 
Jenis penelitian menggunakan deskripsi 
kualitatif dengan metode analitis. Bogdan dan 
Taylor dalam Moleong (2010:4) 
mengemukakan bahwa penelitian kualitatif 
adalah prosedur penelitian yang 
menghasilkan data deskriptifi berupa kata-
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kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan 
perilaku yang dapat diamati. Penelitian 
kualitatif bertumpu pada latar belakang 
alamiah secara  holistik, memposisikan 
manusia sebagai alat penelitian, melakukan 
analisis data secara induktif, lebih 
meningkatkan proses daripada hasil penelitian 
yang dilakukan disepakati oleh penelitian dan 
subjek penelitian. Hal ini karena pada 
penelitian ini penulis mendeskripsikan tentang 
perilaku inovatif dan kreatifitas guru dalam 
pembelajaran.  
Dalam hal menganalisis data, penulis 
menganalisis data secara induktif. Analisis 
data secara induktif lebih dapat menemukan 
kenyataan-kenyataan jamak yang terdapat 
dalam data. Selain itu ada empat alasan 
penulis melakukan analisa data secara 
induktif, yaitu: 1) analisis induktif lebih dapat 
membuat hubungan antara peneliti dengan 
responden lebih eksplisit, dapat dikenal dan 
akuntabel, 2) analisis secara induktif dapat 
menguraikan latar secara penuh dan dapat 
membuat keputusan dapat atau tidaknya 
pengalihan pada suatu latar lainnya, 3) analisi 
induktif lebih dapat menemukan pengaruh 
bersama yang mempertajam hubungan-
hubungan, dan 4) analisis induktif dapat 
menemukan pengaruh serta 
memperhitungkan nilai-nilai secara eksplisit 
sebagai bagian dari struktur analitik. 
Desain penelitian menggambarkan 
rencana yang akan diteliti berkaitan dengan 
topik penelitian, indikator kerja penelitian ini 
dalah sebagai berikut: 
   
Gambar 1. Kerangka penelitian 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Konsep  Multimedia 
Teknologi multimedia adalah salah satu 
teknologi baru dalam bidang komputer yang 
memiliki kebolehan untuk menjadikan media 
pembelajaran lebih lengkap. Multimedia  
merangkum  media dalam satu perisian 
sehingga memudahkan guru untuk 
menyampaikan bahan pembelajaran lebih 
lengkap. Multimedia merangkum media dalam 
satu perisian sehingga memudahkan guru 
menyampaikan bahan pembelajaran karena 
teknologi multimedia memperbolehkan 
berlakunya interaktif. 
Multimedia ialah gabungan lebih dari satu 
media dalam suatu bentuk komunikasi. 
Menurut Vaughan (2004)  Multimedia adalah 
beberapa kombinasi dari teks, gambar, suara, 
animasi dan video dikirim ke anda melalui 
komputer atau alat elketronik lainnya atau 
dengan manipulasi digital. Menurut Wahono 
(2007) Multimedia adalah perpaduan  antara 
teks, grafik, sound, animasi dan video untuk 
menyampaikan pesan ke publik. Berdasarkan 
beberapa pengertian  “Multimedia adalah 
kombinasi teks, grafik, animasi, audio dan 
video yang bertujuan untuk menyampaikan 
informasi melalui komputer atau media 
elektronik lainnya. 
Ruang mulitimedia yang dimaksud 
adalah ruang multimedia yang di dalamnya 
terdapat beberapa komputer yang cukup 
representative untuk seluruh siswa dalam satu 
kelas dan sudah di setting dengan LAN (Local 
Area Network), LCD untuk menayangkan 
presentasi guru, headphone untuk 
mendengarkan suara komputer induk (server), 
microphone dan soudsystem yang berfungsi 
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sebagai pengeras suara, sambungan internet, 
printer dan AC jika memungkinkan. Untuk ini 
dibutuhkan penyediaan sarana 
komputer/laptop, LCD, headphone, beban 
operasional yang semakin besar serta biaya 
perawatan yang juga mahal. Ruang 
multimedia dapat digunakan untuk semua 
bidang studi baik untuk penyampaian materi 
melalui audio-visual (layar LCD), audio saja 
(headphone) yang biasanya digunakan untuk 
program bahasa, penyampaian tugas/ 
ulangan kepada siswa. Dalam proses 
pembelajaran menggunakan multimedia, 
bentuk-bentuk informasi yang dapat 
ditampilkan berupa kata-kata, gambar, video, 
musik, angka, atau tulisan tangan. Bagi 
komputer bentuk informasi tersebut, diolah 
dari data digital (yang terdiri dari nol sampai 
satu). Sehingga memudahkan siswa dalam 
menyerap dan mengingat materi-materi yang 
disampaikan dalam proses pembelajaran. 
 
Penggunaan Ruang Multimedia Dalam 
Pembelajaran 
Dalam proses pembelajaran 
menggunakan ruang multimedia, bentuk-
bentuk informasi yang dapat disimpulkan 
berupa kata-kata, gambar, video, musik, 
angka atau tulisan tangan. Bagi komputer, 
bentuk informasi tersebut semuanya diolah 
dari data digital, Sehingga memudahkan 
siswa menyerap dan mengingat materi-materi 
yang disampaikan dalam proses 
pembelajaran. Adapun komponen yang perlu 
dipersiapkan  untuk melaksanakan 
pembelajaran berbasis ICT dengan 
menggunakan ruang multimedia antara lain: 
1) Sarana elektronik (komputer/laptop, LCD, 
headphone dan lain-lain) 
2) Kemauan siswa dan guru untuk 
melakukan renovasi pembelajaran 
3) Sumber daya manusia (guru dan siswa) 
4) Kesiapan sekolah untuk menanggung 
beban opersional dan biaya perawatan. 
Jenis kegiatan/tugas guru yang dapat 
dilaksanakan dengan menggunakan ruang 
multimedia antara lain: 
1) Menyampaikan materi (presentasi), salah 
satu bentuk tugas yang paling sederhana 
yang dapat dilakukan adalah 
menyampaikan materi pelajaran 
menggunakan media komputer/laptop 
dan LCD. Materi disampaikan kepada 
siswa dengan menayangkan materi pada 
layar dan siswa dapat mengikuti 
bersama-sama. Keterampilan yang dapat 
digunakan  yaitu mengolah materi 
menggunakan program MS. Power Point. 
Kemudian dapat dikembangkan lagi 
menggunakan program Windows Movie 
Maker, Ulead Video Studio dan lain-lain. 
Bahkan dengan menayangkan video 
yang berhubungan dengan materi 
pelajaran melalui internet. 
2) Memutar lagu/musik disela-sela kegiatan 
belajar siswa, misalnya saat siswa 
mengakses materi pelajaran melalui 
internet. 
3) Memutar video yang berkaitan dengan 
materi pembelajaran. 
4) Mengirim informasi/pesan dari guru 
(Computerserver) ke siswa (Computer 
client). 
5) Mengirim tugas/ulangan kepada siswa 
dan mengumpulkannya kembali melalui 
komputer server. 
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6) Memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk mengakses materi melalui internet. 
7) Menggunakan ruangan ini sebagai 
laboratorium bahasa karenan di 
dalamnya terdapat  headphone yang 
disambungkan dengan tiap komputer dan 
bisa mendengar suara guru dari komputer 
server. 
 
Manfaat Penggunaan Teknologi Multimedia 
Dalam Proses Pembelajaran 
 Penggunaan multimedia dalam 
pembelajaran mempunyai manfaat sebagai 
berikut: 
1) Meningkatkan SDM guru. 
2) Membantu guru secara efektif dan efisien 
dalam melakukan persiapan mengajar 
yaitu pembuatan alat peraga, display, 
LKS, dll. 
3) Kegiatan belajar mengajar lebih menarik 
karena media yang dipakai dapat dilihat, 
bergerak, dan didengar. 
4) Meningkatkan kemampuan belajar dan 
kreativitas siswa secara efektif, langsung 
memanfaatkan komputer sebagai alat 
bantu belajar. 
 
 Keuntungan Dan Kelemahan 
Menggunakan Teknologi Ruang Multimedia 
1. Keuntungan pembelajaran interaktif 
berbasis multimedia antara lain: 
a) Materi pelajaran yang abstrak menjadi 
lebih konkrit/nyata, sehingga mudah 
diterima siswa. 
b) Multimedia dapat mengatasi kendala 
ruang dan waktu. Siswa yang belum 
memahami materi dapat mengulang 
materi tersebut dirumah sama persis 
dengan yang dibahas dalam 
kelompok. 
c) Informasi pelajaran yang disajikan 
dengan  akan memberikan kesan  
yang tepat mendalam pada diri siswa 
d) Penggunaan multimedia pembelajaran 
yang tepat akan dapat merangsang 
berbagai macam perkembangan 
kecerdasan. 
e) Materi pembelajaranyang diterima 
siswa menjadi lebih seragam (relatif 
sama) dan mengurangi resiko 
kesalahan konsep. 
2. Kelemahan pembelajaran interaktif 
berbasis multimedia antara lain: 
a) Masih kurangnya tenaga ahli dalam 
pembuatan dan penggunakan 
perangkat multimedia dalam 
pembelajaran. 
b) Akan menghabiskan biaya yang 
banyak. 
c) Kurang tepat untuk sekolah yang 
berada dipedalaman. 
 Upaya membuat siswa betah belajar 
disekolah dengan memanfaatkan teknologi 
multimedia merupakan kebutuhan, sehingga 
sekolah tidak lagi menjadi ruangan yang 
menakutkan dengan berbagai tugas dan 
ancaman yang justru mengkooptasi 
kemampuan atau potensi dalam diri siswa. 
Untuk itu peran serta masyarakat dan orang 
tua, komite sekolah merupakan partner yang 
dapat merencanakan dan memajukan 
sekolah. 
 
KESIMPULAN 
Ruang multimedia sebagai salah satu 
media pendidikan yang digunakan di SMAN 1 
Air Kumbang, telah memberikan peranan 
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yang sangat besar dalam usaha peningkatan 
motivasi belajar peserta didik.  Pemanfaatan 
ruang multimedia dalam pembelajaran 
sebagai inovasi  dan kreatifitas sekolah dalam 
mewujudkan efektivitas dan efisiensi dalam 
proses pembelajaran. 
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